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ABSTRAK 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pre-eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui 
keefektifan penerapan media animasi dengan setting kooperatif pada meteri pokok kubus 
dan balok siswa SMP Negeri 1 Segeri. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 
VIII SMP Negeri 1 Segeri dan sampel yakni kelas VIIIA sebagai kelas eksperimen yang diplih 
menggunakan teknik cluster random sampling. Data yang dikumpulkan terdiri data atas hasil 
belajar siswa, data aktivitas siswa dalam pembelajaran, dan data motivasi siswa terhadap 
perangkat dan pembelajaran. Data aktivitas siswa dianalisis menggunakan persentase 
sedangkan data hasil belajar siswa dan motivasi siswa dianalisis menggunakan analisis 
deskriptif dan analisis inferensial. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa hasil belajar matematika siswa pada kelas 
eksperimen berada pada kategori sedang. Berdasarkan data hasil belajar matematika siswa 
pada pre-test bahwa nilai mean 30,07 dan standar deviasi 11,49, sedangkan pada post-test 
bahwa nilai mean 77,91 dan standar deviasi 7,62, tingkat ketuntasan secara klasikal pada 
pre-test sebesar 100% dalam kategori tidak tuntas sedangkan pada post-test sebesar 93% 
dalam kategori tuntas, rata-rata gain ternormalisasi berada pada kategori sedang, serta 
motivasi siswa pada kelas eksperimen berada pada kategori sedang. Berdasarkan data 
motivasi belajar matematika siswa pada pre-test bahwa nilai mean 47,06 dan standard 
deviasi 4,13 sedangkan pada post-test bahwa nilai mean 61,73 dan standar deviasi 5,32, 
persentase skor motivasi siswa pada pre-test yakni 3% dalam kategori tinggi, 77% dalam 
kategori sedang, dan 20% dalam kategori rendah sedangkan pada post-test yakni 17% dalam 
kategori sangat tinggi, 76% dalam kategori tinggi, dan 7% dalam kategori sedang, rata-rata 
gain ternormalisasi berada pada kategori sedang, aktivitas siswa dalam pembelajaran 
minimal berada pada kategori sangat baik. Secara umum disimpulkan bahwa penerapan 
media animasi dengan setting kooperatif pada materi pokok kubus dan balok siswa SMP 
Negeri 1 Segeri dengan kategori cukup efektif.  
Hasil uji hipotesis pada taraf siginifikan 𝛼 = 0,025 dengan uji-t menunjukan bahwa 
terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar matematika dan motivasi belajar matematika 
ternormalisasi gain setelah penggunaan media animasi dengan setting kooperatif pada 
materi pokok kubus dan balok pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Segeri.  
PENDAHULUAN 
Matematika sebagai basic of science atau pengetahuan dasar yang diperlukan oleh 
siswa untuk menunjang keberhasilan belajar dalam menempuh pendidikan yang lebih tinggi. 
Pembelajaran matematika bertujuan untuk membentuk kemampuan bernalar pada siswa 
yang tercermin melalui kemampuan berpikir kritis, logis, sistematis dan memiliki populasitif 
dalam memecahkan suatu permasalahan baik dalam bidang matematika maupun bidang 
lain dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini memberi pengertian bahwa dalam mengajarkan 
matematika, guru harus mampu mengaitkan proses pembelajaran dengan situasi dalam 
                                                          
1 Disampaikan pada Seminar Nasional Pendidikan Karakter di Gedung SCC Palopo pada Sabtu, 03 
Mei 2014 
2 Staf pengajar Universitas Cokroaminoto Palopo 
Taufiq 
Hal 186 dari 214 
 
kehidupan sehari-hari siswa. 
Adanya persepsi siswa bahwa pelajaran matematika merupakan pelajaran sulit, kurang 
menyenangkan dan hanya sebagian siswa tertentu yang bisa menguasai matematika. 
Persepsi tersebut menjadi salah satu faktor penyebab kurang berhasilnya pendidikan di 
bidang matematika. Hal ini disebabkan oleh karena keabstrakan matematika kadang sulit 
untuk dipahami oleh siswa. Belum lagi kurangnya variasi strategi mengajar yang digunakan 
oleh guru sehingga membuat siswa merasa bosan dalam belajar. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SMP Negeri 1 Segeri, masalah yang 
paling sering dihadapi seorang guru adalah siswa kurang memahami konsep yang diberikan 
sehingga siswa kurang bersemangat dalam belajar matematika dan nilai ulangan 
matematika juga banyak yang tidak mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal), dimana 
rata-rata hasil belajar matematika yakni 57,61, sementara dikatakan tuntas jika diperoleh 
kriteria ketuntasan klasikal minimal 85%, dari kriteria ketuntasan minimal yakni 70. 
Dikatakan pula adanya ketegangan dan rasa tidak percaya diri pada siswa saat mengikuti 
proses belajar mengajar, gurupun mengatakan telah mengajar dengan sebaik mungkin 
dengan metode pengajaran langsung, diskusi, tanya jawab, dan memberikan contoh soal 
dengan penyelesaian yang mudah dipahami. Dari permasalahan tersebut maka alternatif 
pemecahan masalah yang dapat diberikan adalah dengan menerapkan metode 
pembelajaran dengan penggunaan media yang dianggap bisa merangsang dan memotivasi 
siswa untuk lebih aktif mengikuti pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran dalam pelaksanaan pengajaran matematika dapat 
meningkatkan motivasi, perhatian dan prestasi belajar siswa terhadap materi yang 
diajarkan. Hal ini sesuai dengan pendapat yang dikemukakan oleh Hamalik (Arsyad, 2002 : 
15) bahwa: “Media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 
dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”. 
Oleh karena itu, upaya-upaya guru dalam mengelola dan memberdayakan berbagai 
strategi pembelajaran serta menggunakan berbagai media pembelajaran yang dapat 
membantu dalam proses belajar mengajar. Bagian penting dalam keberhasilan siswa dalam  
mencapai tujuan yang direncanakan apabila dirancang, diatur, dan digunakan secara tepat. 
Disamping itu, media pembelajaran yang digunakan pun harus merupakan media yang 
mudah dipahami serta mudah digunakan oleh siswa. Jangan sampai media yang digunakan 
semakin menyulitkan siswa dalam mempelajari pokok bahasan tersebut. 
Penggunaan media dan pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat membantu 
pengajaran dalam kelas, salah satunya dengan menggunakan model pembelajaran 
kooperatif. Pembelajaran kooperatif  mencakup suatu kelompok kecil siswa yang bekerja 
sebagai sebuah tim untuk menyelesaikan suatu masalah, menyelesaikan suatu tugas atau 
mengerjakan sesuatu untuk mencapai tujuan bersama lainnya. Pembelajaran ini 
menekankan pada aspek sosial antar siswa dalam kelompok yang heterogen. Pembelajaran 
kooperatif ini memanfaatkan kecenderungan siswa untuk lebih berinteraksi dalam belajar 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dan hasil belajar dapat ditingkatkan. 
Berdasarkan uraian di atas  maka peneliti melihat bahwa langkah awal yang harus 
dirubah pada diri siswa ialah paradigma bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit, 
membosankan bahkan menakutkan. Jika paradigma tersebut sudah berubah menjadi 
matematika merupakan mata pelajaran yang asyik, menyenangkan serta mudah dan 
menarik untuk dipelajari, maka Insya Allah siswa akan semakin termotivasi dan senang untuk 
mempelajarai matematika yang akhirnya kita harapkan bahwa hasil belajar matematika 
siswa dapat maksimal dan tujuan pembelajaran yang dicanangkan dapat tercapai. 
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TINJAUAN PUSTAKA 
1. Keefektifan  
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia edisi ketiga tahun 2003 efektif berarti: (1) ada 
efeknya (akibatnya, pengaruhnya, kesannya), (2) dapat membawa hasil, berhasil guna. 
Sedangkan efektifitas berarti: (1) keadaan berpengaruh, hal berkesan, (2) keberhasilan 
usaha atau tindakan.  
Efektivitas dapat dinyatakan sebagai tingkat keberhasilan dalam mencapai tujuan dan 
sasarannya. Makna keefektifan menekankan terhadap adanya efek suatu perlakuan 
terhadap sasaran perlakuan tersebut. Tingkat dari adanya efek disebut efektifitas. Slamet 
(2001: 32) mendefenisikan efektifitas sebagai ukuran yang menyatakan sejauh mana tujuan 
(kualitas, kuantitas, dan waktu) telah dicapai. Jadi semakin tinggi efektifitas pembelajaran, 
maka semakin tinggi pula keefektifan perlakuan dalam pembelajaran tersebut. 
Adapun keefektifan pembelajaran yang dimaksud dalam penelitian ini merujuk pada 
kualitas dari 3 aspek antara lain: (1) hasil belajar siswa (2) motivasi belajar siswa, dan (3) 
aktifitas siswa dalam pembelajaran. Selanjutnya dijelaskan sebagai berikut: 
a. Hasil Belajar Siswa 
Hasil belajar siswa merupakan suatu indikator tingkat pemahaman siswa terhadap 
konsep atau materi pelajaran. Penerapan media aniamsi dengan setting kooperatif 
dikatakan efektif apabila siswa mencapai ketuntasan belajar secara klasikal. 
b. Motivasi Belajar Siswa 
Motivasi belajar siswa merupakan dorongan dalam diri seseorang untuk belajar lebih 
giat dan memperoleh hasil belajar yang lebih baik. Penerapan media animasi dengan setting 
kooperatif dikatakan efektif jika dapat meningkatkan minat dan motivasi apabila setelah 
pembelajaran siswa menjadi lebih termotivasi untuk belajar lebih giat dan memperoleh hasil 
belajar yang lebih baik. 
c. Aktifitas 
Kriteria aktifitas siswa dikatakan efektif apabila dalam setiap pertemuan aktifitas siswa 
yang teramati menunjukan aktifitas yang aktif. 
2. Media Animasi 
Animasi berasal dari kata ”Animation” yang dalam bahasa Inggris ”to animate” yang 
berarti menggerakan. Animasi dapat diartikan sebagai menggerakan sesuatu (gambar atau 
obyek) yang diam. Animasi pada saat ini banyak dimanfaatkan untuk berbagai kebutuhan 
dalam berbagai kegiatan mulai dari kegiatan santai sampai serius, maupun sebagai fungsi 
utama sampai fungsi tambahan atau hiasan. Animasi dibangun berdasarkan manfaatnya 
sebagai perantara atau media yang digunakan untuk berbagai kebutuhan di antaranya 
sebagai media presentasi. 
Menurut Agus Suheri (Ginanjar, 2010) Fungsi animasi dalam presentasi diantaranya:1). 
Menarik Perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang selaras. 2) Memperindah 
tampilan presentasi. 3) Memudahkan susunan presentasi. 4) Mempermudah penggambaran 
dari suatu materi 
Menurut Furoidah (Anonim, 2013) media animasi pembelajaran merupakan media yang 
berisi kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan dan 
dilengkapi dengan audio sehingga berkesan hidup serta menyimpan pesan-pesan 
pembelajaran. Media animasi pembelajaran dapat dijadikan sebagai perangkat ajar yang 
siap kapan pun digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran. 
Menurut Latuheru (Anonim, 2013) penggunaan animasi dengan bantuan komputer 
sebagai media pembelajaran yang memiliki banyak kelebihan dan dapat menambah kesan 
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realism dan merangsang siswa untuk merespon dengan adanya warna,musik dan grafiks. 
Berbagai inovasi pembelajaran dengan upaya perluasan bahan ajar telah memposisikan 
komputer sebagai alat yang memberikan kontribusi yang positif dalam proses pembelajaran, 
khususnya pembelajaran matematika. 
a. Manfaat Media Animasi 
Animasi pada dasarnya mempunyai fungsi sebagai hiburan, namun pada saat ini animasi 
sudah sangat berkembang. Animasi pada saat ini banyak dimanfaatkan untuk berbagai 
kebutuhan dalam berbagai kegiatan. Animasi dibangun berdasarkan manfaatnya sebagai 
perantara atau media yang digunakan untuk berbagai kebutuhan di antaranya :media 
hiburan, media iklan, media presentasi. Beberapa fungsi animasi dalm mendukung untuk 
kegiatan  presentasi adalah: 
1)  Memperindah tampilan presentasi. 
2) Meanrik perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang selaras. 
3)  Memudahkan susunan presentasi. 
4)  Memper mudadah penggambaran suatu materi. 
b. Kelebihan Media Animasi       
Menurut Sudrajat (Anonim, 2013) Kelebihan media animasi adalah penggabungan 
unsur media lain seperti audio, teks, video, image, grafik, dan sound menjadi satu kesatuan 
penyajian, sehingga mengakomodasi sesuai dengan modalitas belajar siswa. Selain itu, dapat 
mengakomodasi siswa yang memiliki tipe visual,visual,dan auditif. Ada beberapa faktor yang 
mempengaruhi seorang guru dalam memilih dan menggunakan media audio-visual dalam 
menyampaikan informasi, fikiran dan pesan kepada anak didiknya, menurut Sadiman 
(Anonim,  2013) antara lain: 
1) Media audio-visual mempermudah orang menyampaikan dan menerima materi, fikiran 
dan  pesan serta dapat menghindarkan salah pengertian. 
2) Media audio-visual mendorong keinginan seseorang untuk mengetahui lebih lanjut 
informasi yang sedang dipelajarinya. 
3) Media audio-visual dapat mengekalkan pengertian yang didapat dalam buku materi. 
4) Media audio-visual sudah berkembang di masyarakat. 
c. Kelemahan Media Animasi   
Media animasi merupakan media yang cocok digunakn dalam pembelajaran, karena 
dengan menggunakan media animasi siswa dapat mengetahui atau lebih mudah memahami 
tentang materi tang disampaikan oleh guru. Hanya saja guru harus juga berfikir kreatif untuk 
menggunakan animasi sesuai dengan materi yang disampaikan, sehingga siswa dapat 
memhami isi materi yang terkandung dalam animasi yang ditampilkan oleh guru. Menurut 
Artawan (Anonim : 2013), kelemahan dari media animasi diantaranya: 
1) Memerlukan kreatifitas dan ketrampilan yang cukup memadai untuk mendesain 
animasi yang  dapat secara efektif digunakan sebagai media pembelajaran. 
2) Memerlukan software khusus untuk membukanya. 
3) Guru sebagai komunikator dan fasilitator harus memiliki kemampuan memahami 
siswanya, bukan memanjakannya dengan berbagai animasi pembelajaran yang cukup 
jelas tanpa adanya usaha belajar dari mereka atau penyajian informasi yang terlalu 
banyak dalam satu frame cenderung akan sulit dicerna siswa. 
Menggunakan media animasi memang mempunyai beberapa kelemahan yang 
timbul,namun kelemahan itu tentunya dapat di atasi.Cara mengatasiya tetunya pendidik 
atau guru haru kreatif dan menguasai sofwer yang dibutuhkan. Selain dari pedidik yang 
berperan yang harus dipehuhi adalah fasilitas yang mendukung. 
3. Pembelajaran Kooperatif 
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Menurut Slavin (Buchari Alma, 2008:81), cooperative learning adalah suatu model 
pembelajaran di mana siswa belajar dan bekerja dalam kelompok kecil secara kolaboratif 
yang anggotanya 4-5 orang, dengan struktur kelompok heterogen. Strategi belajarnya 
khusus dirancang untuk memberi dorongan kepada peserta didik agar bekerja sama selama 
proses pembelajaran. Secara umum pembelajaran kooperatif dianggap lebih diarahkan oleh 
guru, di mana guru menetapkan tugas dan pertanyaan-pertanyaan serta menyediakan 
bahan-bahan dan informasi yang dirancang untuk membantu peserta didik menyelesaikan 
masalah yang dimaksud. 
Tujuan pembelajaran kooperatif (Trianto, 2007:42) adalah untuk meningkatkan 
partisipasi siswa, memfasilitasi siswa dengan pengalaman sikap kepemimpinan dan 
membuat keputusan dalam kelompok, serta memberikan kesempatan pada siswa untuk 
berinteraksi dan belajar bersama-sama siswa yang berbeda latar belakangnya. 
Terdapat enam langkah utama atau tahapan dalam pelajaran yang menggunakan 
pembelajaran kooperatif. Menurut Ibrahim (Trianto, 2007:48-49), langkah-langkah tersebut 
ditunjukkan pada Tabel 1. 
Tabel 1. Langkah-langkah model pembelajaran kooperatif (Trianto, 2007:48-49) 
No. Indikator Kegiatan Guru 
1. Menyampaikan tujuan 
dan memotivasi siswa 
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai dan memberi motivasi siswa agar 
dapat belajar dengan aktif dan kreatif. 
2. Menyajikan informasi Guru menyajikan informasi kepada siswa 
dengan cara mendemonstrasikan atau lewat 
bahan bacaan 
3. Mengorganisasikan  
dalam kelompok 
Guru menjelaskan kepada siswa bagaimana 
caranya membentuk kelompok belajar dan 
membantu setiap kelompok agar melakukan 
transisi secara efisien. 
4. Membimbing kelompok 
bekerja dan belajar 
Guru membimbing kelompok belajar pada saat 
mereka mengerjakan tugas-tugas 
5. Evaluasi Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi 
yang dipelajari dan juga terhadap presentase 
hasil kerja masing-masing 
6. Memberi penghargaan Guru mencari cara-cara untuk menghargai 
upaya atau hasil belajar individu maupun 
kelompok 
METODE PENELITIAN 
1. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pre-eksperimen. 
2. Lokasi dan Subjek Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Segeri dengan subjek penelitian adalah 
siswa kelas VIIIA. 
3. Prosedur Penelitian 
Prosedur yang ditempuh di dalam penelitian ini dibagi menjadi dua tahap yaitu: (1) 
tahap persiapan, dan (2) tahap pelaksanaan. Pada tahap persiapan meliputi: (a) 
Mempersiapkan perangkat pembelajaran, (b) Mempersiapkan instrumen pengumpul data, 
(c) Mempersiapkan guru, (d) Mempersiapkan observer. Sedangkan pada tahap pelaksanaan 
meliputi: (a) Proses menentukan populasi dan sampel penelitian, (b) Proses melaksanakan 
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pembelajaran dengan menggunakan media animasi dengan model pembelajaran kooperatif, 
(c) Proses pengamatan dan pemberian angket. 
4. Instrumen Penelitian 
Instrumen-instrumen dalam penelitian ini adalah: (1) Tes Hasil Belajar (2) Lembar 
Observasi; (3) Angket Motivasi. 
 
5. Teknik Pengumpulan Data 
Adapun cara pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi: (a). 
Pengumpulan data untuk hasil belajar siswa dilakukan dengan pemberian tes hasil belajar 
pada awal dan akhir perlakuan. Data yang diperoleh merupakan data empirik yang kemudian 
akan dianalisis. Hasil dari pretest maupun posttest yang sudah diisi oleh siswa diperiksa 
jawabannya oleh peneliti. Setelah perhitungan selesai, maka hasil dari perhitungan itu 
adalah nilai yang diperoleh oleh masing-masing siswa. Selain itu juga diperhatikan 
bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dengan membandingkan pretest dan posttest 
dengan menggunakan uji t. (b). Metode observasi menggunakan lembar pengamatan 
aktifitas siswa dan guru untuk mengamati kegiatan siswa dan guru yang diharapkan muncul 
dalam pembelajaran matematika dengan penerapan media animasi dengan setting 
kooperatif pada materi pokok kubus dan balok. (c). Data mengenai motivasi siswa terhadap 
pembelajaran dengan penerapan media animasi dengan setting kooperatif diperoleh 
melalui angket motivasi. Analisis dilakukan dengan menggunakan model skala likert, dengan 
jawaban 4= sangat setuju, 3= setuju, 2= tidak setuju, 1= sangat tidak setuju untuk pernyataan 
positif, dan 4= sangat tidak setuju, 3= tidak setuju, 2= setuju, 1= sangat setuju untuk 
pernyataan negatif. 
 
6. Teknik Analisis Data 
a. Validasi instrumen dan perangkat pembelajaran 
Adapun kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan instrumen 
penelitian meliputi tes hasil belajar, aktivitas siswa, aktivitas guru dan angket motivasi serta 
perangkat pembelajaran berupa RPP, LKS, dan media animasi adalah sebagai berikut: 
1) Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli kedalam tabel yang meliputi: (1) aspek (𝐴𝑖), 
(2) kriteria (𝐾𝑖), dan (3) hasil penilaian validator (𝑉𝑖𝑗) 
2) Mencari rata-rata hasil penilaian ahli untuk setiap kriteria dengan rumus: 
                 ?̅?𝑖  =
∑ 𝑉𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1
𝑛
               (1) 
dengan: 
?̅?𝑖    =  rata-rata kriteria ke-i 
 𝑉𝑖𝑗 = skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh penilai ke-j  
 𝑛  = jumlah penilai  
3) Mencari rata-rata tiap aspek dengan rumus: 
                ?̅?𝑖  =
∑ 𝐾𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1
𝑛
               (2) 
dengan: 
 ?̅?𝑖  = rata-rata aspek ke-i 
 𝐾𝑖𝑗 =  rata-rata untuk spek ke-i kriteria ke-j  
 𝑛   = jumlah kriteria dalam aspek ke-i  
 
4) Mencari rata-rata total (X̅ ) dengan rumus 
                  X̅   =
∑ A̅𝑖
𝑛
𝑖=1
𝑛
                (3) 
dengan: 
 X̅   = rata-rata total 
 A̅𝑖 = rata-rata aspek ke-i 
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 𝑛  = jumlah aspek  
5) Menentukan kategori validitas setiap kriteria atau rata-rata aspek atau rata-rata total 
dengan kategori validitas digunakan kategori validitas yang dikutip dari Nurdin (2007: 
144) sebagai berikut: 
                 3,5≤M≤4                  (sangat valid) 
                 2,5≤M≤3,5               (valid) 
                 1,5≤M≤2,5               (cukup valid) 
                 M≤1,5                       (tidak valid) 
Adapun kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa instrumen dan perangkat 
pembelajaran memiliki tingkat validitas yang memadai adalah nilai ?̅? untuk keseluruhan 
aspek minimal berada dalam kategori cukup valid dan nilai A̅𝑖 untuk setiap aspek minimal 
berada dalam kategori valid. Jika tidak demikian, maka akan dilakukan revisi berdasarkan 
saran dan masukan dari validator atau melihat kembali aspek-aspek yang nilainya kurang. 
Selanjutnya akan dilakukan validasi ulang sampai memenuhi kriteria yang dapat digunakan. 
b. Analisis Statistik Deskriptif 
1) Tes hasil belajar 
Data hasil tes hasil belajar matematika peserta didik dianalisis secara deskriptif. Data 
yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest dianalisis untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar. Besarnya peningkatan sebelum dan sesudah pembelajaran dihitung dengan rumus 
gain ternormalisasi (Redhana, 2010:143) sebagaimana persamaan. 
                     g = 
𝐒𝐩𝐨𝐬−𝐒𝐩𝐫𝐞
𝐒𝐦𝐚𝐤−𝐒𝐩𝐫𝐞
                       (4) 
Keterangan: 
g    = gain ternormalisasi 
Spre = skor pretes 
Spos = skor posttest 
Smak = skor maksimum ideal 
Untuk klasifikasi gain ternormalisasi terlihat pada Tabel 2. 
Tabel 2. Klasifikasi Gain Ternormalisasi (Redhana, 2010:143) 
Koefisien normalisasi gain Klasifikasi 
g < 0,3 
0,3 ≤ g < 0,7 
g ≥ 0,7 
Rendah 
Sedang 
Tinggi 
 
2) Motivasi 
Analisis data skor motivasi belajar matematika siswa yaitu, menghitung skor motivasi, 
menghitung persentase motivasi, dan menghitung skor rata-rata motivasi. Tanggapan siswa 
pada instrumen angket motivasi belajar dihitung sesuai dengan skor dari jawaban yang 
diberikan kemudian dihitung persentasenya. Persentase dihitung dengan membagi jumlah 
skor perolehan siswa dengan jumlah skor maksimal dikali 100% dari angket motivasi belajar 
20 item, jika semua responden memberikan jawaban bernilai 4 memenuhi skor maksimal 80 
atau 100%, dan jika semua responden memberikan jawaban 1 memenuhi skor minimal 20. 
Data yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest dianalisis untuk mengetahui 
peningkatan motivasi belajar. Besarnya peningkatan sebelum dan sesudah pembelajaran 
dihitung dengan rumus gain ternormalisasi (Redhana, 2010:143) sebagaimana persamaan 
(4) 
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3) Aktivitas Siswa 
Data hasil pengamatan aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung 
dianalisis dengan menggunakan persentase. Persentase pengamatan aktivitas siswa yaitu 
frekuensi setiap aspek pengamatan dibagi dengan aspek  pengamatan kali 100%. 
Keefektifan dari aspek aktivitas siswa diukur dengan menggunakan kategori tinggi, 
sedang, dan rendah. Kriteria keefektifan untuk aspek aktivitas siswa ditentukan dengan 
menghitung masing-masing skor rata-ratanya.  
Adapun penentuan kategori aspek aktivitas siswa berdasarkan kriteria seperti pada 
Tabel 3. 
Tabel 3. Kategori Aspek Aktifitas Siswa 
 
No Skor Rata-Rata Kategori 
1 𝑥 < 𝜇 − 1. 𝜎 Rendah 
2 𝜇 − 1. 𝜎 ≤ 𝑥 < 𝜇 + 1. 𝜎 Sedang  
3 𝑥 ≥ 𝜇 + 1. 𝜎 Tinggi  
Keterangan: 
 𝜇 = 𝑟𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 ℎ𝑖𝑝𝑜𝑡𝑒𝑡𝑖𝑘         
𝜎 = 𝑑𝑒𝑣𝑖𝑎𝑠𝑖 𝑠𝑡𝑎𝑛𝑑𝑎𝑟 ℎ𝑖𝑝𝑜𝑡𝑒𝑡𝑖𝑘 
 
Sehingga berdasarkan rumus pengkategorian pada Tabel 3 maka diperoleh Tabel 5. 
Tabel 5. Kategori Aspek Aktifitas Siswa 
No Skor Rata-Rata Kategori 
1 𝑥 < 12 Rendah 
2 12 ≤ 𝑥 < 18 Sedang  
3 𝑥 ≥ 18 Tinggi  
 
c. Aktivitas Guru 
Teknik analisis data terhadap kemampuan guru mengelola pembelajaran digunakan 
analisis rata-rata. Artinya tingkat kemampuan guru dihitung dengan cara menjumlah nilai 
tiap aspek kemudian membaginya dengan banyak aspek yang dinilai. Adapun 
pengkategorian kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran digunakan kategori pada 
Tabel 6. 
Tabel 6. Konversi nilai tingkat kemampuan guru mengelola pembelajaran Hasratuddin dalam 
Mukhlis, 2005: 76) 
No Tingkat Kemampuan Guru (TKG) Kriteria 
1 
2 
3 
4 
5 
1,00 ≤ 𝑇𝐾𝐺 ≤ 1,50 
1,50 < 𝑇𝐾𝐺 ≤ 2,50 
2,50 < 𝑇𝐾𝐺 ≤ 3,50 
3,50 < 𝑇𝐾𝐺 ≤ 4,50 
4,50 < 𝑇𝐾𝐺 ≤ 5,00 
Tidak Baik 
Kurang Baik 
Cukup 
Baik 
Sangat Baik 
                  
Kriteria keefektifan apabila Tingkat Kemampuan Guru (TKG) sekurang-kurangnya 75% 
dari semua kegiatan berada pada kategori Baik. 
 
1) Analisis Statistik Inferensial 
Analisis inferensial dimaksudkan untuk menguji hipotesis penelitian. Analisis statistik 
inferensial bertujuan untuk melakukan generalisasi yang meliputi estimasi (perkiraan) dan 
pengujian hipotesis berdasarkan suatu data. Data yang dimaksud adalah data yang diperoleh 
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dari skor hasil pre-test dan post-test siswa kelas VIIIA SMP Negeri I Segeri. Pengujian hipotesis 
antara lain uji normalitas dan homogenitas 
2) Analisis Kefektifan 
Kriteria keefektifan yang ditentukan dalam penelitian ini terdiri atas dua jenis yakni: 
 
a) Kriteria keefektifan untuk setiap indikator keefektifan pembelajaran 
(1) Hasil Belajar 
(a) Kriteria seorang siswa dikatakan tuntas belajar apabila memenuhi kriteria ketuntasan 
minimal di sekolah yaitu 70, sedangkan ketuntasan klasikal tercapai apabila minimal 
85% siswa di kelas tersebut telah mencapai skor ketuntasan. 
(b) Terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah mendapatkan perlakuan atau secara 
deskriptif peningkatan hasil belajar siswa minimal sedang. 
(c) Secara inferensial terjadi peningkatan signifikan terhadap hasil belajar siswa. 
(2) Motivasi Belajar 
(a) Motivasi belajar siswa dikatakan efektif apabila kategori motivasi belajar siswa 
tergolong minimal sedang setelah mendapat perlakuan. 
(b) Terjadi Peningkatan motivasi belajar setelah mendapatkan perlakuan atau secara 
deskriptif peningkatan motivasi belajar siswa minimal sedang. 
(c) Secara inferensial terjadi peningkatan signifikan terhadap motivasi belajar siswa. 
 
3) Aktivitas Siswa 
Keefektifan aktivitas siswa ditentukan oleh kesesuaian terhadap aktivitas ideal yang 
diindikasikan dengan waktu ideal yang ditetapkan. 
 
4) Kriteria Keefektifan Pembelajaran 
Kriteria umum yang digunakan untuk menentukan keefektifan suatu pembelajaran 
yakni apabila minimal dua dari tiga indikator keefektifan yang telah ditetapkan memenuhi 
kriteria efektif dengan syarat hasil belajar siswa harus memenuhi kriteria efektif.  
Untuk menentukan tingkat keefektifan dari setiap pembelajaran digunakan kategori 
berdasarkan Tabel 7. 
Tabel 7. Kriteria Keefektifan dari Setiap Pembelajaran 
Syarat Kategori 
Jika yang lainnya Tidak Efektif 
Jika (1R) Kurang Efektif 
Jika (lebih dari 1S, yang 
lain tinggi) 
Cukup Efektif 
Jika (1S, lainnya tinggi) Efektif 
Jika (T1, T2, T3) Sangat Efektif 
Ket : T = tinggi, S = Sedang, R = Rendah 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Keefektifan menekankan terhadap adanya efek suatu perlakuan terhadap sasaran 
perlakuan tersebut. Tingkat dari adanya efek disebut efektifitas. Slamet (2001: 32) 
mendefenisikan efektifitas sebagai ukuran yang menyatakan sejauh mana tujuan (kualitas, 
kuantitas, dan waktu) telah dicapai. Jadi semakin tinggi efektifitas pembelajaran, maka 
semakin tinggi pula keefektifan perlakuan dalam pembelajaran tersebut. Hal ini sejalan 
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dengan hasil penelitian ini dengan merujuk  pada keefektifan suatu model pembelajaran 
yang dikaji dengan memfokuskan pada: a) hasil belajar matematika, b) motivasi belajar dan 
c) aktivitas siswa. Jika dikaitkan dengan menerapkan suatu model pembelajaran untuk 
melihat keefektifan suatu model pembelajaran, maka salah satu model pembelajaran yang 
sesuai dalam penelitian ini adalah model pembelajaran kooperatif. Hal ini sejalan dengan 
pendapat Slavin yang mengungkapkan bahwa Pembelajaran kooperatif ini dapat 
meningkatkan belajar siswa lebih baik dan meningkatkan sikap tolong menolong dalam 
perilaku sosial. Siswa dimotivasi berani mengemukakan pendapat, menghargai pendapat 
teman dan saling tukar pendapat. Jadi melalui pembelajaran kooperatif siswa dituntut untuk 
bekerja sama dan melakukan interaksi sosial dan berkolaborasi selama proses pembelajaran 
berlangsung. Sedangkan menurut  Piaget dalam kerja kelompok tentunya terjadi interaksi 
sosial di antara anggota kelompok. Dalam interaksi tersebut terjadi saling tukar menukar 
informasi. Ada yang memberi informasi dan ada yang menerima informasi. Informasi yang 
diterima siswa tersebut akan di asimilasi meliputi upaya memahami sesuatu yang baru dan 
mencocokkan dengan apa yang telah diketahui. Jika informasi tersebut tidak sesuai dengan 
skema yang ada maka ia akan mendiskusikan dengan teman kelompoknya, disinilah 
diadakan akomodasi yaitu membntuk skema baru yang cocok dengan informasi yang baru 
atau memodifikasi skema yang ada sehigga cocok dengan informasi tersebut 
Berdasarkan hasil penelitian ini, menunjukkan bahwa adanya perbedaan dari segi hasil 
belajar, motivasi, dan aktivitas siswa setelah diajar dengan menggunakan media animasi 
dengan setting kooperatif.  Hasil analisis dekskriptif menunjukkan bahwa rata-rata hasil 
belajar matematika yang diajar dengan media animasi dengan setting kooperatif 
dikategorikan sedang. Hal ini dikarenakan, adanya penerapan media animasi yang 
merupakan hal baru bagi siswa dan penggunaan model pembelajaran kooperatif yang 
menuntut siswa bekerja sama dalam mengembangkan kemampuan mengembangkan 
kemampuan berfikir kreatifnya dalam memecahkan berbagai masalah yang ada dalam 
pemikirannya, siswa dituntut memiliki kemampuan untuk mensintesis masalah sehingga 
akhirnya dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi dengan baik. Perbedaan lain hasil 
belajar dapat dilihat adanya peningkatan antara hasil pretest dan posttest, pada hasil pretest 
menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa dalam memecahkan masalah kubus dan balok 
cenderung kurang dalam hal mengkonstruk idenya dalam memecahkan masalah tersebut, 
ini dikarenakan adanya ketidakpemahaman siswa mengenai konsep-konsep kubus dan balok 
yang tidak tertanam dengan baik dipikiran siswa serta kecenderungan siswa tidak mampu 
membayangkan gambaran awal mengenai konsep tersebut. Setelah diadakan perlakuan 
dengan menggunakan media animasi terjadi perubahan pembelajaran siswa yang awalnya 
kurang antusias dalam belajar menjadi aktif dalam menyimak setiap animasi-animasi yang 
disajikan. Sehingga konsep-konsep yang awalnya dipahami secara abstrak dapat dipahami 
melalui pengenalan konsep secara kongrit yang ditampilkan pada media animasi serta 
antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran yang dikolaborasikan dengan model 
pembelajaran kooperatif yang menuntut kerjasama setiap siswa sehingga memberikan hasil 
posttest yang lebih baik dibandingkan pretest meskipun rata-rata hasil posttest berada pada 
kategori sedang. Hasil posstest berada kategori sedang dikarenakan kelas yang dijadikan 
kelas eksperimen adalah kelas yang berada pada kategori sedang pula melalui asumsi awal 
dan wawancara dengan guru mata pelajaran. 
Selain hasil belajar, penyebab adanya perbedaan adalah motivasi belajar, kemampuan 
guru mengola pembelajaran, dan aktivitas siswa. Dari segi motivasi, telah diungkapkan 
sebelumnya bahwa penerapan media animasi merupakan hal baru bagi siswa sehingga siswa 
antusias dalam mengikuti pembelajaran, secara langsung dapat mengubah motivasi siswa 
dalam mengikuti proses pembelajaran dan dapat dikaitkan dengan aktifitas-aktifitas siswa 
cenderung mengarah pada hal positif dengan 1). Mendengarkan/memperhatikan penjelasan 
guru, 2). Membaca/memahami materi pembelajaran, 3). Mengerjakan LKS, 4). Aktif 
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berdiskusi/mengajukan pertanyaan kepada teman atau guru dan memberikan bantuan 
penjelasan kepada teman yang membutuhkan, 5). Mempresentasikan hasil kerja 
kelompok/menanggapi jawaban kelompok lain, 6). Menarik kesimpulan/memperhatikan 
pendapat teman. Dalam artian bahwa, siswa melakukan kegiatan positif selama 
pembelajaran karena penggunaan media animasi yang disetting dengan menggunakan 
model pembelajaran kooperatif merupakan hal yang baru bagi siswa.  
Jadi penerapan media animasi dengan setting kooperatif berada pada kategori efektif 
dengan memperhatikan ketuntasan klasikal sebesar 93%, hasil belajar mengalami 
peningkatan secara signifikan antara hasil pre-test dengan post-test hal ini disebabkan 
karena penggunaan media animasi selama proses pembelajaran yang berpengaruh pada 
aktivitas siswa selama proses pembelajaran yang merupakan hal baru dalam pembelajaran 
matematika serta berpengaruh terhadap motivasi siswa. Sehingga penerapan media animasi 
dengan setting kooperatif efektif dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi 
kubus dan balok. 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Berdasarkan kriteria keefektifan, ada perbedaan dari hasil belajar, motivasi, dan 
aktivitas siswa setelah diajar dengan menggunakan media animasi dengan setting 
kooperatif, meliputi : (a) Peningkatan hasil belajar kubus dan balok yang dihitung dengan 
rumus gain ternormalisasi sebesar 0,68. Hal ini berarti, peningkatan hasil belajar berada 
dalam kategori sedang. (b) Peningkatan motivasi dihitung dengan rumus gain ternormalisasi 
sebesar 0,44. Hal ini berarti, peningkatan motivasi belajar berada dalam kategori sedang. (c) 
Secara umum aktivitas siswa yang diajar dengan media animasi dengan menggunakan model 
kooperatif berada pada kategori tinggi. (d) Berdasarkan analisis statistik inferensial, 
diperoleh nilai probabilitas 0,00. Karena nilai p value  < 0,025 maka H0 ditolak. Hal ini berarti 
terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar matematika dan motivasi belajar matematika 
ternormalisasi gain setelah penggunaan media animasi dengan setting kooperatif pada 
materi pokok kubus dan balok pada siswa kelas VIIIA SMP Negeri 1 Segeri. (e) Kriteria 
pengkategorian hasil belajar, motivasi, dan aktivitas siswa maka penerapan media animasi 
dengan setting kooperatif efektif dalam pembelaaran mateamtika, khususnya pada materi 
kubus dan balok. 
Saran 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian ini, maka peneliti mengajukan 
beberapa saran meliputi: (1) Bagi Siswa diharapkan mampu memecahkan masalah 
khususnya pada materi kubus dan balok dengan menggunaka kemampuan matematiis 
dalam membayangkan bentuk bangun ruang secara abstrak. (2) Bagi guru-guru terutama 
guru matematika diharapkan mampu memberikan pengajaran yang membuat siswa tidak 
hanya menghapal rumus-rumus khususnya kubus dan balok, melainkan mampu 
menanamkan konsep-konsep kubus dan balok dengan menyajikan keterkaitan setiap 
masalah yang diberikan dengan kehidupan sehari-hari. Serta menggunakan media 
pembelaaran dalam  mengembangkan kemampuan matematis setiap siswa dalam 
memecahkan masalah. (3) Untuk penelitian yang relevan, agar meneliti kembali keefektifan 
penggunaan media yang lebih lengkap, perlu dilakukan verifikasi dengan: 1) indikator-
indikator keefektifan secara lengkap yang dikaitkan secara individual, efektif tidaknya 
penggunaan media secara perseorangan 2) merevisi kembali media animasi khususnya 
kubus dan balok secara mendetail dan terstruktur, 3) merevisi kembali pre-test yang diberika 
siswa, yang disesuaikan dengan pemahaman awal mengenai konsep-konsep kubus dan 
balok yang telah dipelaari sebelumnya dan sesuai dengan media animasi yang akan 
diberikan, 4) merevisi kembali pengkategorian keefektifan penerapan suatu model 
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pembelaaran/pendekatan/strategi/penggunaan media tertentu yang dikategorikan sebagai 
efektif secara umum.  
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